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摘要 : [目的 /意义 ] 针 对 新 生 代用 户 群体 对 信息 检索 系统 的 需求 ,提出 一 种 游戏 化 信息 检索 系统 的 理论 模 
型 ,实现 激发 用 户 使 用 检索 系统 的 兴趣 ,支持 用 户 的 信息 检索 与 交互 以 及 鼓励 用 户 持续 使 用 的 目标 。[ 方 法 /过 
程 ] 基 于 游戏 化 基础 理论 ,相关 框 架 及 信息 检索 系统 的 机 制 , 对 不 同 游戏 元 素 进 行 组 合 ,在 考虑 不 同 游戏 元 素 与 
规则 之 间 关 系 的 前 提 下 ,设计 具有 特定 功能 的 模块 ,实现 游戏 元 素 在 非 游 戏 情境 中 的 应 用 。[ 结果 /结论 ] 为 构 
建 游戏 化 信息 检索 系统 的 理论 模型 ,确定 20 种 游戏 元 素 , 并 按 其 功能 进行 组 合 ,设计 出 12 类 游戏 模块 ,包括 5 


类 简单 模块 和 7 类 复合 模块 ,使 信息 检索 系统 具备 游戏 功能 。 提 出 的 构建 思路 和 理论 模型 弥补 当前 游戏 化 信 
息 检 索 领 域 研究 的 不 足 , 为 开发 游戏 化 信息 检索 系统 及 后 续 的 相关 研究 提供 了 理论 框架 。 


CR: 游戏 化 ”游戏 元 素 信息 检索 系统 
CN 分 类 号 : G250 
e^ DOI :10. 13266/j. issn. 0252 —3116. 2018. 06. 009 


图 书 情报 领域 是 计算 机 技术 应 用 最 早 的 领域 之 
-已 碍 于 计算 机 技术 的 信息 检索 系统 得 以 莲 勃 发 展 。 
信息 检索 系统 的 开发 和 应 用 极 大 地 改善 了 信息 的 存 
储 s 获 取 和 利用 ,推动 和 提升 了 人 类 信息 处 理 与 管理 的 
能 坷 。 计 算 机 信息 检索 系统 自 诞生 以 来 ,经 历 了 不 同 
的 希 展 阶段 ,从 最 初 完全 注重 系统 开发 的 系统 导向 的 
设计 思路 ,发 展 到 今天 不 断 融入 与 用 户 相 关 的 各 种 要 
素 的 用 户 导 向 的 设计 思路 ,系统 的 使 用 率 得 到 不 断 提 
高 ,系统 也 变 得 更 加 友好 、 易 用 。 当 前 ,各 类 信息 检索 
系统 已 经 嵌入 人 们 的 工作 和 生活 中 ,成 为 人 类 日 常生 
活 中 不 可 或 缺 的 一 部 分 。 

由 于 信息 检索 系统 的 诞生 与 科学 研究 的 密切 联 
系 ,一 直 以 来 都 被 认为 是 一 种 严肃 的 信息 获取 工具 ,其 
目的 在 于 带 给 人 们 信息 与 知识 ,改善 和 提升 人 们 对 未 
知 领域 的 认 知 ,与 娱乐 并 无 关联 。 在 游戏 和 娱乐 相对 
淡化 的 时 代 , 这 种 理念 获得 广泛 认同 。 随 着 以 用 户 为 
中 心 的 设计 (user centered design,UCD) HAT 的 发 展 ， 
重视 用 户 在 系统 使 用 过 程 中 的 交互 体验 .使 用 体验 以 
及 用 户 的 心理 和 情感 ,成 为 系统 设计 的 核心 理念 之 一 。 


然而 ,由 于 对 用 户 的 重视 不 够 ,一 些 非 娱乐 性 的 信息 系 
统一 直面 临 使 用 率 低下 的 困境 2 。 就 信息 检索 系统 而 
言 ,用 户 一 般 只 在 一 定 的 任务 驱动 下 , 才 会 利用 这 类 系 
统 。 已 有 研究 表明 ,用户 在 使 用 信息 检索 系统 时 ,通常 
仅 使 用 一 般 性 的 查询 功能 ,如 初级 检索 ,而 高 级 检索 功 
能 则 使 用 较 少 中 。 他 们 通常 浏览 很 少 的 网 页 ,输入 很 
短 的 查询 语句 “-。 此 外 ,当前 的 信息 检索 系统 对 协 
作 信 息 检 索 (collaborative information retrieval ) 支持 不 
够 5 。 以 上 几 类 系统 面临 用 户 持续 使 用 意愿 低下 的 困 
境 ,用 户 较 高 的 使 用 率 和 接纳 意愿 仅 限于 特定 的 任务 
驱动 或 者 使 用 情境 。 这 种 现状 不 仅 妨碍 了 信息 检索 系 
统 功能 的 充分 发 挥 ,也 妨碍 了 用 户 更 充分 地 获取 信息 
资源 。 因 而 ,如 何 帮助 和 激励 用 户 持续 有效 地 使 用 信 
息 检 索 系统 一 直 是 情报 学 领域 重要 的 研究 课题 。 

随 着 信息 与 通讯 技术 的 迅猛 发 展 及 新 一 代 年 轻 用 
户 的 成 长 ,信息 检索 系统 面临 新 的 用 户 群 体 , 即 “数字 
原 住民 ”( digital natives) ^; Jc BE E S BR PE Rt 
着 网 络 等 新 技术 的 迅猛 发 展 与 普及 ,最 早 的 数字 原 住 
民 出 生 于 20 世纪 90 年 代 中 期 ,也 被 称 为 Z 一 代 ( Gen- 
eration Z) * 。 为 方便 起 见 , 笔 者 将 其 统称 为 新 生 代用 
户 。 这 类 用 户 在 认 知 心理 以 及 学 习 动机 等 方面 表现 出 


* 本 文系 南开 大 学 亚洲 研究 中 心 项 目 " 新 生 代 信息 用 户 与 游戏 化 系统 交互 信息 行为 研究 ”( 项 目 编号 :AS1505 ) 研究 成 果 之 一 。 
作者 简介 : 李 月 琳 (ORCID :0000 - 0002 - 1496 — 6741) ,教授 ,博士 ,上 -mail:yuelinli@nankai. edu. en; 何 鹏 飞 (ORCID:0000 — 0003 - 0423 一 


8967 ) ,博士 研究 生 。 
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与 其 他 群体 不 同 的 特征 ,其 中 , “基于 游戏 的 学 习 ” 
(game -based leaming) 是 这 类 群体 的 显著 特征 之 
一 "中 。“ 玩 乐 ” (playing) 也 是 人 类 的 天 性 ,游戏 成 为 
很 多 用 户 的 主要 娱乐 项 目 无 疑 便 是 这 种 天 性 的 体现 。 
理解 用 户 的 这 种 天 性 ,借鉴 玩乐 和 游戏 元 素 ,并 运用 到 
不 同 领域 中 已 成 为 学 术 和 实践 领域 的 共同 兴 

游戏 元 素 在 非 游戏 情境 中 的 运用 ,催生 了 游戏 化 
(gamification) 这 一 交叉 研究 领域 。 游 戏 化 是 指 将 游戏 
的 元 素 柑 人 到 非 游 戏 的 情境 中 ,给 用 户 带 来 游戏 的 体 
验 ,进而 引导 用 户 与 系统 的 交互 ,提高 用 户 的 参与 度 ， 
引导 用 户 的 行为 ”。 游 戏 化 作为 一 种 行 之 有 效 的 手 
段 ,在 教育 "企业 创新 与 营销 "” ,交互 设计 .图书 
馆 服务 "以 及 健康 "等 领域 发 挥 着 积极 的 作用 。 
本 然而 ,在 信息 检索 领域 ,游戏 化 的 相关 研究 仍 处 于 
探索 阶段 "”。 因 此 ,笔者 试图 在 游戏 化 与 信息 检索 相 
关 研 究 的 基础 上 ,根据 当前 新 生 代 用 户 群体 “基于 游戏 
习 ” 的 特征 ,提出 一 种 游戏 化 信息 检索 系统 的 理论 
模型 ,通过 游戏 元 素 的 植 和 ,激发 他 们 更 积极 ,有效 地 
使 月 信息 检索 系统 ,支持 用 户 与 系统 更 好 的 交互 ,达到 


趣 ”, 通 过 游戏 元 素 改 进 检索 效果 ,帮助 用 户 理解 和 完 
善 检 索 式 ;在 检索 过 程 中 激励 用 户 ,不 断 提高 用 户 的 检 
索 能 力 ” ,同时 带 给 用 户 游戏 的 体验 。L. Azzopardi 等 
人 开发 了 一 款 网 页 检索 游戏 ,采用 四 种 激励 用 户 的 游 
戏 元 素 , 分 别 是 积分 .奖章 ,排行 榜 和 头像 。 首 先 ,给 用 
户 展示 一 个 网 页 ,让 用 户 输入 他 们 认为 最 能 检索 到 该 
页 面 的 检索 式 ; 在 游戏 的 过 程 中 ,用 户 耗 时 越 短 、 输 入 
的 检索 式 越 精练 ,获取 的 积分 等 其 他 奖励 就 越 多 ,以 此 
iU FS Re! 。J. M. Fernandez-Luna 等 人 提出 
一 种 游戏 化 合作 信息 检索 的 设想 。 首 先 ,给 用 户 提 供 
舒适 的 信息 检索 环境 ,设立 用 户 独立 账户 ,设置 游戏 头 
像 ; 其 次 ,用 组 件 的 方式 提供 检索 支持 ,完成 特定 的 检 
索 任务 后 给 予 积 分 奖励 ;设置 任务 排行 榜 ,用 户 还 可 以 
积分 换取 虚拟 奖品 等 。 通 过 这 些 游 戏 元 素 的 设计 可 
增加 用 户 的 参与 度 , 减 小 任务 带 来 的 挑战 ,增强 信息 检 
索 用 户 的 协作 行为 ” 。 

部 分 研究 涉及 的 主题 比较 分 散 ,其 中 既 有 理论 探 
讨 , 也 有 实证 研究 。 例 如 ,L. Galli 等 剖析 了 游戏 元 素 
的 内 涵 ,探讨 了 不 同 的 游戏 元 素 ,如 积分 、 等 级 等 在 信 


Cm 


5E) 激发 用 户 持续 使 用 意愿 的 目的 。 同 时 ,提高 用 户 
的 伪 息 检索 能 力 及 信息 检索 系统 的 绩效 。 


2 文献 回顾 


.和 图 书 情报 领域 也 是 游戏 应 用 较 早 的 领域 。 首 先 ， 
DP SIE B IA AN A ded CA" ese b 
馆 服 务 中 , 旨 在 提高 图 书馆 服务 的 吸引 力 ,增强 读者 的 
参 二 体验。 如 图 书馆 游戏 (library game) ”以 及 虚拟 
图 十 馆 服务 。 游 戏 主题 活动 是 游戏 融入 图 书馆 服 
务 的 另 一 种 方式 。 如 美国 维 克 森 林 大 学 图 书馆 举办 的 
游戏 锦标 赛 "” ,以 及 北京 大 学 图 书馆 举办 的 图 书馆 
“密室 逃脱 "游戏 ”等 。 其 次 ,游戏 与 信息 素养 教育 相 
结合 ,以 此 开展 不 同形 式 的 教育 活动 ,包括 新 生 人 馆 教 
育 以 及 文献 检索 课程 教育 ,如 武汉 大 学 图 书馆 开发 的 
“拯救 小 布 "”、 华 中 师范 大 学 开发 的 “智慧 小 镇 " 游 
AU, 

然而 ,在 信息 检索 领域 ,游戏 与 信息 检索 相关 的 研 
究 仍然 处 于 探索 阶段 "9 。 当 前 ,游戏 化 信息 检索 研究 
主要 关注 网 页 检索 及 相关 理论 探索 等 。 成 功 的 游戏 化 
信息 检索 系统 要 打破 检索 .浏览 过 程 中 的 乏味 感 ,加 强 
用 户 检索 成 功 的 成 就 感 。 如 果 搜 索引 擎 能 够 提供 检索 
出 错 后 的 反馈 和 人口 ,会 大 大 减少 用 户 检索 中 的 认 知 负 
荷 ” 。 网 页 检索 方面 的 研究 主要 从 游戏 化 的 娱乐 性 
出 发 ,探讨 什么 是 游戏 化 信息 检索 系统 真正 的 “ 乐 
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息 检索 的 不 同 阶 段 相 结合 的 可 行 性 ” M. Riegler 指出 
通过 游戏 化 可 以 改善 对 人 类 视觉 感知 和 对 图 像 场景 的 
注意 力 ,通过 游戏 化 方法 来 收集 那些 以 往 只 能 通过 耗 
时 昂贵 的 眼 动 实验 才能 收集 到 的 数据 。 

由 此 可 见 , 信 息 检索 领域 的 游戏 化 相关 研究 仍然 
处 于 探索 阶段 ,真正 意义 上 的 游戏 化 信息 检索 系统 尚 
未 出 现 。 为 此 ,笔者 将 基于 相关 理论 框架 \ 信 息 检 索 系 
统 的 原理 及 游戏 化 理念 ,提出 游戏 化 信息 检索 系统 的 
理论 模型 ,为 此 类 信息 检索 系统 的 设计 与 开发 提供 指 
导 与 借鉴 。 同 时 ,也 为 探究 游戏 元 素 的 作用 机 制 及 其 
对 信息 检索 行为 的 影响 提供 平台 和 环境 。 


3 HET 


信息 检索 系统 的 演进 经 历 了 从 系统 导向 到 用 户 导 
向 的 多 次 范式 的 转变 。 然 而 ,无 论 信 息 检索 注重 系统 
的 功能 ,用户 个 人 特征 还 是 用 户 的 情境 ,信息 检索 核心 
的 流程 一 直 没 有 发 生 太 大 的 变化 。 图 1 描述 了 这 一 流 
程 : 用 户 在 信息 检索 系统 中 的 搜索 一 般 始 于 用 户 的 问 
题 或 需求 ,通过 对 问题 或 需求 的 表示 将 其 转换 成 检索 
X ,提交 到 信息 检索 系统 ;系统 通过 处 理 用 户 的 检索 
式 , 将 其 与 数据 库 中 的 内 容 进行 匹配 ,匹配 成 功 则 输出 
结果 ;反之 ,用 户 继续 修改 检索 式 ,过 程 循环 往复 ,直至 
需求 得 到 满足 或 最 终 放弃 。 
笔者 将 基于 这 一 模型 ,设计 游戏 化 信息 检索 系统 。 
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不 满意 
1 传统 的 信息 检索 模型 


通过 在 信息 检索 系统 中 植 人 游戏 元 素 , 实 现 激励 .吸引 
用 户 使 用 信息 检索 系统 ,支持 用 户 检索 及 其 与 系统 的 
交互 。 同 时 , 带 给 用 户 游戏 体验 ,达到 提高 用 户 的 参与 
度 及 鼓励 用 户 持续 使 用 的 目的 。 为 此 ,首先 阐述 游戏 
化 的 机 制 ;其 次 ,论述 游戏 元 素 的 含义 、 作 用 机 制 以 及 
游戏 元 素 与 用 户 行为 之 间 的 关系 ;最 后 ,将 游戏 化 的 元 


素 与 信息 检索 系统 的 目标 和 作用 相 结 合 , 提 出 一 种 游 
戏 化 信息 检索 系统 的 概念 模型 。 


4 游戏 元 素 作 用 机 制 


Mnt ee mi 系统 的 开 
笑称 设计 中 ,成 为 鼓励 或 动员 用 户 参 与 到 那些 不 太 
m oos 种 工具 ” 。 不 同 的 
里 论 ,包括 动机 理论 、 自 我 决定 理论 \ 心 流 
”及 成 就 目标 理论 ” ”支持 和 解释 了 “游戏 
(€ 的 理念 和 工具 在 影响 和 塑造 信息 系统 用 户 行为 方 
WEBER ER. 因而 ,游戏 化 信息 检索 系统 是 具备 一 
Enea. 以 下 阐述 游戏 化 元 素 的 含义 、 作 用 机 
正 其 对 用 户 行为 的 影响 。 
X 游戏 元 素 的 含义 
= 游戏 化 实质 上 是 通过 游戏 思维 和 游戏 机 制 ,改变 
Addit Arm] 惯 ,提高 用 户 参 与 度 , 以 及 游戏 产品 
的 十 户 体验 。 游戏 元 素 或 游戏 机 制 是 游戏 化 设计 的 
核心 。 将 游戏 的 机 制 或 元 素 移植 到 不 同 的 使 用 情境 
中 也 是 当前 游戏 化 与 不 同 领 域 研究 相 结 合 的 主要 方 
式 。 

游戏 元 素 并 不 等 同 于 游戏 ,游戏 是 一 个 具有 明确 
目标 的 系统 ,除了 游戏 元 素 之 外 还 有 游戏 设计 等 ,游戏 
比 游戏 元 素 更 为 复杂 。 游 戏 元 素 就 像 一 个 工具 箱 
不 同 的 游戏 元 素 代表 不 同 的 工具 ,应 用 到 不 同 的 情境 
中 可 以 产生 不 一 样 的 效果 。 最 常用 的 是 积分 (Point ) , 
奖章 (Badge) 和 排行 榜 (Leaderboard) ,简称 为 PBL, 

由 于 游戏 的 类 型 多 种 多 样 ,不 同 的 游戏 中 体现 的 
游戏 元 素 也 不 尽 相 同 ,一 切 在 游戏 中 呈现 ,又 可 以 独立 
于 游戏 外 的 视觉 元 素 、 听 觉 元 素 ,包括 游戏 中 所 涉及 人 
物 的 动作 反馈 等 都 属于 游戏 元 素 的 范畴 。 因 此 ,游戏 
元 素 不 仅 包括 游戏 的 组 件 ( mechanics ) ” ,还 包括 这 些 
元 素 或 者 组 件 背后 的 游戏 机 制 以 及 游戏 元 素 能 够 达成 


的 游戏 体验 ,例如 ,奖励 (Rewards) Pk AK ( Challenges) 、 
感受 (Sensation ) 417) 。 
4.2 游戏 元 素 的 作用 机 制 

游戏 的 目的 是 促使 用 户 产 生 乐 趣 和 愉悦 感 。 然 
而 ,游戏 化 的 目的 并 不 是 乐趣 本 身 ,而 是 要 通过 游戏 元 
素 的 设计 和 应 用 从 心理 上 激励 用 户 ,唤起 用 户 的 参与 
动机 。 游 戏 元 素 的 设计 和 应 用 的 最 终 目的 是 要 引导 用 
户 的 行为 ,塑造 用 户 的 行为 习惯 ”。 因 此 ,用 户 自身 
的 心理 和 认 知 ,以 及 用 户 所 处 的 社会 和 文化 因素 都 是 
游戏 化 设计 中 不 可 忽视 的 关键 因素 。 

游戏 化 设计 的 过 程 就 是 游戏 元 素 的 具体 应 用 过 
程 ,通过 应 用 不 同 的 游戏 元 素 引 发 用 户 不 同 的 心理 反 
应 。R. Hunicke 等 提出 一 种 MDA( Mechanics ，Dynam- 
ics, Aesthetics) HE xk fb BET HE 2n , 旨 在 通过 游戏 元 
素 及 规则 来 解释 游戏 的 过 程 ,并 用 以 指导 游戏 的 开发 
和 设计 ,如 图 2 所 示 。 他 们 将 游戏 元 素 区 分 为 元 素 / 组 
件 规则/ 机制 及 体验 /情感 。 元 素 / 组 件 ( Mechanics ) 
包括 积分 、 等 级 等 ,是 游戏 化 工具 。 规 则 /机 制 (Dy- 
namics ) 是 运用 游戏 元 素 产生 的 功能 或 效果 , 依 工具 利 
用 产生 的 结果 而 具有 一 定 的 动态 性 ,也 指 用 户 游戏 过 
程 中 ,不 同 游戏 元 素 作用 于 用 户 时 产生 的 实时 的 行为 
以 及 行为 的 结果 。 例 如 ,在 游戏 中 获得 的 奖励 ;在 游戏 
中 与 他 人 竞争 ,因为 游戏 难度 而 带 来 的 挑战 等 。 体 验 / 
情感 (Aesthetics ) 是 用 户 在 游戏 过 程 中 ,与 游戏 互动 时 
的 情绪 和 情感 变化 ,是 游戏 元 素 在 游戏 过 程 中 产生 的 
效果 ,例如 ,用 户 在 游戏 过 程 中 产生 非常 民意 的 体验 和 
感受 ,用 户 能 感知 游戏 是 虚拟 的 世界 ,并 在 游戏 中 经 历 
不 同 的 故事 情节 等 。 


元 素 / 组 件 
Mechanics 


规则 /机制 


Dynamics 


体验 /情感 


Aesthetics 


积分 Points 奖赏 Rewards 感动 Sensation 
奖章 Badges 也 位 Status 想象 Fantasy 
等 级 Levels 挑战 Challenge 故事 Narrative 


头像 Avatars 竞争 Competition 

赠送 Gifting 合作 Cooperation 
排行 榜 Leaderboards 无 私 Altruism 

成 就 Achievements 习 我 表现 Self-expression 


战友 下 ellowship 
探索 Discovery 

情感 Expression 
服从 Submission 


图 2 MDA 框架 "1 


在 游戏 过 程 中 ,不 同 的 游戏 元 素 引发 游戏 者 不 同 
的 行为 和 心理 反应 ,单一 的 游戏 元 素 也 会 产生 复合 
的 效果 。 例 如 排行 榜 , 除 了 激励 用 户 之 间 的 竞争 和 
对 游戏 的 挑战 外 ,也 会 让 用 户 产生 成 就 感 ,让 用 户 获 
得 其 他 用 户 的 尊重 。 游 戏 元 素 的 作用 机 制 如 表 1 所 
7: 
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表 1 游戏 元 素 的 作用 机 制 “! 


规则 /机 制 
元 素 / 组 件 
奖赏 ”地 位 挑战 ”自我 表现 ”竞争 EM 
积分 e O O O O 
等 级 @ O O 
成 就 O O e. O O O 
虚拟 物品 O e [e 
排行 榜 Oo O Oo e 
赠送 /捐赠 Oo Oo e 


Be 1 中 列举 了 常用 的 游戏 元 素 , 这 些 元 素 能 够 满 
足 用 户 对 游戏 的 期 待 或 愿望 ,黑色 的 圆 点 表示 最 能 满 
足 用 户 某 种 期 待 的 游戏 元 素 ,灰色 的 圆 点 表示 该 元 素 
能 够 满足 额外 的 某 种 期 待 。 游 戏 元 素 与 机 制 之 间 的 关 
系 是 游戏 化 信 ， 息 检索 系统 构建 的 基础 。 
游戏 元 素 与 用 户 行为 
ub MA MG 高 用 户 的 绩效 、 工 作 效 率 和 用 户 的 
5 o A. Suh 等 指出 ,通过 特定 的 游戏 元 素 的 设 
ITUR HERR 心理 反应 ,间接 地 满足 
需求 ,从 而 在 游戏 过 程 中 使 用 户 产生 愉悦 
O it RLRUEISERUDRUP RUE E UN 
用 或 参与 度 “ ,如 图 3 所 示 : 


(D 


尝试 构建 游戏 化 信 ， 
息 检 索 过 程 中 ,并 整 
合 不 同 的 游戏 元 素 ,设计 不 同 的 模块 ,实现 游戏 机 制 与 
言 息 检索 过 程 的 结合 。 通 过 不 同 游戏 模块 的 作用 , 实 
现 激发 用 户 使 用 检索 系统 的 兴趣 ,支持 用 户 的 信息 检 
索 与 交互 ,鼓励 用 户 持续 使 用 的 目标 ,并 满足 不 同类 


基于 以 上 阐述 ,笔者 息 检索 系 


统 的 理论 模型 :将 游戏 元 素 植 人 信 ， 


型 ,如 探索 型 成 就 型 和 社交 型 用 户 的 游戏 需求 。 如 图 
4 所 示 : 


游戏 化 界面 设计 


ni 


信息 检索 过 程 


寺 用 户 检索 与 交互 


激发 


户 的 使 用 3 


4 游戏 化 信 ! 


息 检 索 系统 理论 模型 


该 模型 主要 由 三 个 不 同 的 层面 构成 :中 理论 层 
面 一 一 MDA 框架 。MDA 是 模型 构建 的 基础 ， 游戏 化 信 
息 检 索 系统 设计 过 程 实质 上 就 是 游戏 元 素 在 非 游戏 I 


体验 /情感 


成 就 目标 理论 


FBG 


3 ”游戏 元 素 、 理 论 与 用 户 行为 (修订 自 A.Suh,2015) 9 


图 3 是 根据 A. Suh 等 人 的 研究 ,将 MDA 与 其 他 
理论 相 结合 ,前 明 游 戏 元 素 对 用 户 的 心理 ,行为 的 影 
响 及 它们 之 间 的 关系 。MDA 与 不 同 理论 ,包括 成 就 
目标 理论 ( 见 图 中 的 四) .基本 心理 需求 理论 ( 见 图 中 
INQ) .动机 理论 ( 见 图 中 的 @) 及 心 流 理论 ( 见 图 中 
的 @) 的 结合 ,解释 了 游戏 元 素 对 用 户 的 心理 和 行为 
产生 的 影响 :游戏 元 素 通 过 激发 用 户 的 参与 动机 (内 
部 动机 ) ,进而 引发 不 同 的 游戏 行为 ,使 用 户 参 与 到 
游戏 活动 中 ,完成 游戏 中 的 任务 或 者 目标 (成 就 目 
标 ) ,积累 游戏 经 验 或 提升 游戏 技巧 ,在 游戏 过 程 中 
不 同 用 户 对 游戏 的 心理 需求 (自主 \ 胜 任 、 关 系 ) 得 到 
满足 ,用 户 也 在 游戏 中 享受 游戏 的 愉悦 ( 心 流 ) ,持续 
进行 游戏 。 
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境 下 的 应 用 ,并 发 挥 功 能 的 过 程 。 笔 者 将 游戏 元 素 植 
入 信息 检索 系统 ,实现 激发 用 户 的 使 用 兴趣 .支持 用 户 
检索 与 交互 及 持续 使 用 的 目标 。@ 系 统 层面 一 一 游戏 
模块 与 游戏 界面 设计 。 基 于 游戏 元 素 设计 不 同 的 游戏 
模块 ,实现 不 同 的 系统 功能 。 例 如 ,通过 个 人 信息 、 头 
像 等 游戏 元 素 设计 个 人 信息 模块 ,通过 该 模块 用 户 可 
以 查看 个 人 信息 检索 记录 更 换 头 像 等 ;此 外 ,通过 积 
分 元 素 设计 积分 模块 ,并 将 积分 模块 与 信息 检索 的 过 
程 结合 起 来 ,用 户 可 以 通过 与 系统 积极 互动 .下 载 文 
BR .与 朋友 分 享 相关 文献 .协助 朋友 完成 检索 任务 等 获 
取 积 分 。 然 后 将 不 同 的 模块 整合 在 一 个 交互 界面 上 ， 
作为 游戏 化 信息 检索 系统 的 入 口 ,用 户 可 以 自由 访问 
该 界面 。@ 用 户 层面 一 一 通过 游戏 模块 实现 检索 系统 
的 三 个 目标 。 个 人 信息 模块 构建 了 用 户 熟 知 的 游戏 情 
景 , 以 此 激发 用 户 使 用 兴趣 ;在 用 户 进行 信息 检索 的 过 
程 中 ,帮助 模块 让 用 户 学 习 信息 检索 的 基础 知识 和 高 
级 检索 技巧 ,积分 模块 辟 励 交互 检索 与 分 享 等 ,通过 
这 些 模块 更 好 地 支持 用 户 的 交互 与 检索 ;用 户 在 等 级 
模块 中 提升 等 级 ,获得 头衔 ,以 此 鼓励 用 户 持续 使 用 检 
索 系 统 。 这 些 模 块 还 会 使 用 户 在 信息 检索 过 程 中 , 获 
得 游戏 的 乐趣 和 游戏 体验 ,进而 提高 用 户 的 参与 度 。 
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Æ Aak, ITK. 游戏 化 信息 检索 系统 理论 模型 的 构建 [J]]. 图 书 情报 工作 ,2018,62(6) :69 -76. 


总 之 ,该 游戏 化 信息 检索 系统 理论 模型 的 构建 是 
围绕 “构建 游戏 机 制 (MDA) 一 嵌入 游戏 模块 一 
实现 系统 目的 "来 实现 游戏 元 素 在 非 游戏 情境 中 的 应 
用 ,从 而 实现 特定 的 目的 ,引导 用 户 的 行为 。 以 下 阐述 
相关 游戏 元 素 的 选择 及 具体 模块 的 设计 。 
5.1 游戏 元 素 的 选择 

关于 游戏 元 素 , 目前 尚 无 统一 的 分 类 。K. Werbach 
列举 了 等 级 、 积 分 ,奖章 .虚拟 形象 成 就 .排行 榜 等 15 
种 游戏 元 素 "”" 。Badgeville 游戏 百科 网 站 列举 了 24 种 
游戏 元 素 ,除了 包括 等 级 .积分 等 元 素 / 组 件 以 外 ,还 包 
括 进度 条 倒计时 .抽奖 等 游戏 元 素 ; 游 戏 的 规则 /机 各 
以 及 游戏 体验 /情感 也 被 纳入 游戏 元 素 " ,如 竞争 、 挑 
战 .探索 等 。 刘 研 等 “在 对 120 款 电 子 游戏 进行 编码 
分 本 后 ,提出 了 5 类 游戏 元 素 , 有 视 沉 元素 ( 动画、 图 片 
等 巡 听 觉 元 素 (声效 、 音 乐 等 ) .时 间 元 素 ( 计 时 、 时 


=. 


R2 20 种 元 素 / 组 件 类 游戏 元 素 ( 共 5 3E) 


代 ) 空间 元 素 ( 大 小 方向 等 ) 和 复合 元 素 ( 规 则 、 反 馈 
等 ) ,共计 40 种 游戏 元 素 。 因 此 ,根据 笔者 对 游戏 元 素 
的 界定 ,对 游戏 元 素 按 元 素 / 组 件 .规则 /机 制 、 体 验 / 情 
感 进行 分 类 ,挑选 出 适合 信息 检索 系统 的 元 素 / 组 件 类 
游戏 元 素 ,并 进一步 筛选 。 选 取 的 原则 如 下 :中 统一 目 
的 或 功能 相似 的 游戏 元 素 的 名 称 。 如 游戏 积分 和 可 竞 
换 积 分 ,二 者 只 是 名 称 不 同 , 但 功能 相似 。 因 此 ,统一 
采用 "积分 "这 一 名 称 。 包 尽 可 能 保留 所 有 的 游戏 元 
素 ,以 满足 不 同类 型 的 用 户 对 信息 检索 系统 的 需求 。 
@ 本 文 最 终 的 目的 不 是 要 设计 一 款 严 肃 游 戏 ,而 是 包 
含有 游戏 元 素 的 信息 检索 系统 ,因此 ,战斗 类 、 对 抗 类 
的 游戏 元 素 被 吻 除 ,如 打 怪 物 、 过 场 动画 等 。 

根据 以 上 原则 ,最 终 确 定 了 20 种 游戏 元 素 、 共 5 
类 用 于 游戏 化 信息 检索 系统 理论 模型 的 构建 ,如 表 2 
所 示 : 


随机 奖励 (Bonuses ) 


ON 在 表 2 中 ,奖品 奖励 类 元 素 主要 是 指 用 户 在 游戏 


奖品 奖励 类 社交 合作 类 自我 展示 类 升级 关卡 类 其 他 
积分 ( Point) 社交 图 谱 ( Social Graph ) 个 人 信息 (Profile) 等 级 ( Levels) 时 间 (Time) 
奖章 ( Badges) 社交 积分 (Social points) 头像 (Avatars ) 经 验 (Experience ,EXP) 音效 (Audio) 
成 就 ( Achievements ) 交易 (Exchange) sk ff (Titles ) X-F (Quests) 
收集 ( Collections ) 赠送 (Gifting) 排行 榜 (Leaderboards ) 内 容 解锁 (Content Unlocking) 


CL ll —— 


戏 元 素 “ 植 人 ”检索 系统 中 ,而 是 通过 功能 模块 的 方式 


中 获得 的 奖励 ,如 积分 .奖章 等 ;社交 合作 类 元 素 主要 
他 插 用 户 在 游戏 中 进行 社交 和 合作 时 涉及 的 游戏 元 
素 人 时 我 展示 类 元 素 包括 用 户 的 头像 头衔 等 显示 用 户 
个 天 信息 的 游戏 元 素 ;升级 关卡 类 主要 包括 用 户 在 洲 
戏 电 提升 等 级 与 经 验 时 涉及 的 游戏 元 素 。 此 外 ,还 包 
括 时 间 与 音效 。 在 游戏 化 信息 检索 系统 中 ,不 同 的 游 
戏 元 素 要 相互 结合 ,共同 发 挥 作用 。 
为 方便 进一步 阐释 ,根据 游戏 元 素 在 游戏 中 的 功 
能 将 其 分 为 两 类 :独立 元 素 和 嵌入 元 素 ,如 表 3 所 示 : 
表 3 20 种 游戏 元 素 
独立 元 素 (14 种 ) 
积分 社交 积分 社交 图 谱 、 奖 章 、 成 就 等 级 \、 个 人 
信息 ,头像 头衔 ,虚拟 物品 ,收集 、 随 机 奖励 排行 榜 、 


音效 


CAU (6 种 ) 
时 间 交易 .赠送 De 
TR 内容 解锁 、 经 验 


独立 元 素 在 游戏 中 可 以 独立 使 用 ,是 能 够 独自 发 
挥 作用 的 元 素 ,例如 头像 积分 等 。 舱 入 元 素 必 须 和 其 
他 元 素 组 合 ,才能 发 挥 作用 ,如 交易 、 赠 送 等 ,只 有 用 户 
发 生 交易 行为 或 者 赠送 行为 时 才 会 使 用 。 
5.2 游戏 模块 设计 

游戏 元 素 与 信息 检索 系统 的 结合 不 是 简单 的 将 游 


来 实现 。 在 设计 模块 时 ,要 对 其 中 的 一 些 游 戏 元 素 进 
行 合理 的 组 合 , 以 实现 特定 的 功能 。 为 此 ,笔者 为 该 系 
统 共 设计 了 12 类 模块 ,5 类 是 简单 模块 ,7 类 是 复合 模 
块 。 简 单 模块 是 指 单一 元 素 构成 的 模块 ,能 够 单独 发 
挥 特定 的 功能 ,如 表 4 Bron : 


RA 游戏 化 检索 系统 的 5 类 简单 模块 
模块 RAE ”规则 /机 制 模块 功能 
交易 (了 ) 交易 合作 虚拟 物品 交易 与 赠送 
商店 (S) ”虚拟 物品 ARKA 积分 及 虚拟 商品 兑换 
排行 榜 (L) ”排行 榜 竞争 显示 积分 ,等 级 ,成 就 排名 
音效 (Au) ”音效 启 /关闭 音效 
好 友 (F) 。 社交 积分 ”合作 /无 私 。 用 于 显示 好 友信 息 ,实时 交流 


简单 模块 的 设计 只 考虑 游戏 元 素 的 功能 和 效果 ， 
如 音效 ,用 户 可 根据 自己 的 偏好 或 者 当前 的 使 用 情境 ， 
开启 或 者 关闭 即 可 。 

复合 模块 是 由 二 种 或 者 二 种 以 上 的 游戏 元 素 结合 
构成 的 模块 ,不 同 的 游戏 元 素 在 模块 中 要 相互 结合 共 
同 发 挥 作用 , 见 表 5。 

复合 模块 设计 主要 遵循 两 个 原则 :中 依据 一 般 游 
戏 类 软件 的 设计 习惯 和 用 户 的 使 用 习惯 。 用 户 在 使 用 
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RS 游戏 化 检索 系统 的 7 类 复合 模块 


模块 。 ”元 素 / 组 件 ”规则 /机 制 模块 功能 
个 人 信息 。 个 人 信息 。 自我 表现 ” 用 于 显示 头像 .积分 .成 就 等 信 
(P) 头像 关系 息 ,用 户 可 发 贴 (经 验 分 享 , 求 
社交 图 谱 助 等 ) 
HZ HZ By #4) Fe 或 者 赠送 
积分 (P) 积分 gy, — 奖 取 积分 用 于 竞 痪 或 者 赠送 
赠送 
帮助 (H) ”随机 奖励 ”奖励 /竞争 ”学 习 或 查看 与 信息 检索 相关 的 
内 容 解锁 知识 
新 手指 导 WE 奖励 ” ”通过 任务 的 方式 学 习 如 何 使 
(6) 关卡 系统 ,熟悉 系统 的 各 种 功能 ,了 
解 积分 .成 就 的 获取 方式 ,交易 
2E 
奖章 (B) XE ”忠诚 /竞争 获取 奖章 ,增加 用 户 对 系统 忠诚 
时 间 度 , 持 续 使 用 
成 就 (A) — 成 就 时 间 ”挑战 。 挑战 高 难度 获取 成 就 
等 级 (Lv) FRAR 。 地位/ 党争 提升 升级 ,获得 头衔 ,显示 用 户 
- 头衔 时 间 位 ,持续 使 用 


系 狗 时 存在 一 定 “ 学 习 迁 移 "的 现象 "al , 即 用 户 已 经 学 
各 重用 某 种 系统 后 ,更 容易 使 用 同类 或 者 相似 的 其 他 
系统 。 为 此 ,在 设计 系统 的 模块 时 结合 传统 游戏 中 的 
诈 主 ,以 减少 系统 学 习 的 时 间 和 精力 成 本 ,同时 减轻 用 
卢 榴 学习 信息 检索 系统 时 的 心理 负担 ,提高 系统 的 易 
用 轿 , 使 新 用 户 容易 上 手 。 例 如 ,个 人 信息 模块 (P) 在 
祷 刘 类 软件 以 及 游戏 产品 设计 中 ,通常 用 于 显示 头像 
或 起 更 改 头 像 ,显示 积分 .等 级 等 相关 信息 。 因 此 , 延 
续 以 往 的 设计 和 使 用 习惯 ,将 个 人 信息 、 头 像 以 及 社交 
图 谱 共 同 组 合 设计 了 个 人 信息 模块 (P) 。@@ 考 虑 游戏 
元 膏 的 类 别 和 功能 。 岩 入 元 素 往往 不 能 独立 承担 某 一 
功能 ,而 需要 与 其 他 元 素 结合 共同 发 挥 作用 ,例如 “经 
验 (E 素 。 在 系统 设计 时 ,用 户 的 等 级 要 随 着 揣 入 元 素 
“经 验 "的 积累 而 提高 。 因 此 ,“ 等 级 "与 “经 验 "共同 组 
成 积分 复合 模块 。 

结合 本 文 的 目的 ,笔者 使 用 20 种 游戏 元 素 , 共 设 
VET 12 个 游戏 模块 ,通过 这 12 个 模块 实现 系统 的 目 
标 , 即 激发 用 户 的 使 用 兴趣 ,支持 用 户 的 检索 与 交互 及 
持续 使 用 。 最 后 将 12 类 模块 与 信息 检索 功能 模块 整 
合 在 同一 个 交互 界面 中 ,对 模块 进行 合理 布局 ,实现 游 
戏 模块 虚 入 信息 检索 系统 界面 的 过 程 ,不 同 的 模块 以 
不 同 的 游戏 功能 参与 用 户 的 信息 检索 过 程 ,如 用 户 在 
下 载 文献 时 提示 获得 游戏 积分 等 。 游 戏 元 素 通 过 游戏 
模块 “实时 "参与 用 户 信息 检索 的 过 程 。 同 时 ,满足 不 
同类 型 用 户 ,如 探索 型 .成 就 型 和 社交 型 三 类 用 户 对 游 
戏 的 需求。 

表 6 列举 了 不 同 的 模块 在 系统 中 的 作用 ,以 及 能 
够 满足 的 不 同类 型 用 户 的 游戏 需求 。 其 中 ， 黑 色 的 加 
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RO 模块 的 作用 及 对 应 的 用 户 需求 类 型 


模块 的 作用 户 类 型 
模块 激发 用 户 支持 用 户 用 户 持续 "M" 
的 使 检索 与 使 用 探索 成 就 社交 
兴趣 交互 
交易 (E) @ @ 
商店 (S) e e o o 
排行 榜 (L) @ O O @ oO 
音效 (Au) @ O 
个 人 信息 (P) e e 
好 友 (F) Oo e e Oo e 
积分 (P) O @ Oo e 
帮助 (H) e o 
新 手指 导 (G) O e e O 
奖章 (B) O e. o e 
成 就 (A) O e. o e 
等 级 (Lv) O e. @ 


点 表示 最 能 发 挥 或 者 满足 的 某 种 作用 ,灰色 的 圆 点 表 
示 该 模块 能 够 发 挥 额 外 的 作用 。 

与 传统 的 信息 检索 系统 不 同 ,本 系统 具备 以 下 优 
点 :中 将 游戏 元 素 脱 入 信息 检索 系统 中 ,使 系统 具备 娱 
乐 性 ,趣味 性 ,以 满足 新 生 代用 户 群 体 的 需求 ;@ 通 过 
游戏 元 素 支 持 用 户 的 信息 检索 与 交互 ,使 系统 更 加 易 
用 ,改善 系统 的 互动 功能 ,尤其 是 对 新 手 用 户 更 加 友 
好 ;@ 鼓 励 用 户 持续 使 用 ,通过 奖励 机 制 . 积 分 机 制 、 社 
交 机 制 等 的 设计 ,促使 用 户 产 生 持续 使 用 检索 系统 的 
动力 ,达到 不 断 积累 知识 和 提升 学 习 热情 的 目的 。 该 
理论 模型 的 构建 ,弥补 了 当前 游戏 化 与 信息 检索 系统 
研究 方面 的 缺失 。 


笔者 基于 当前 非 娱 乐 信 息 系统 面临 使 用 率 低下 的 
问题 ,结合 当前 新 生 代用 户 群 体 “ 游 戏 学 习 ” 的 特征 ， 
以 满足 他 们 对 游戏 化 信息 检索 系统 的 需求 为 出 发 点 ， 
提出 一 种 游戏 化 信息 检索 系统 开发 的 思路 和 理论 模 
型 。 该 模型 以 相关 行为 理论 为 基础 ,将 游戏 元 素 及 游 
戏 机 制 融 入 信息 检索 系统 ,以 激发 用 户 使 用 兴趣 、 支 持 
户 的 检索 与 交互 及 持续 使 用 的 目的 ,帮助 新 生 代 信 
息 用 户 更 好 地 利用 信息 检索 系统 。 

笔者 构建 的 游戏 化 信息 检索 模型 也 存在 一 定 的 不 
足 , 所 设计 的 复合 模块 的 功能 , 尚 缺 乏 理 论 和 相关 实证 
研究 的 支持 ;游戏 元 素 之 间 的 关系 仍 需 进 一 步 厘 清 ; 再 
者 ,该 模型 尚 处 于 理论 构建 过 程 中 , 仍 需 不 断 调整 , 以 
最 终 符合 系统 设计 的 目标 。 后 续 将 采用 原型 法 ,评估 
该 理论 模型 的 可 行 性 ,验证 复合 模块 设计 合理 与 否 , 进 
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Æ Aak, ITK. 游戏 化 信息 检索 系统 理论 模型 的 构建 [J]. 图书 情报 工作 ,2018 ,62(6) :69 -76. 


一 步 通 过 用 户 实验 研究 新 生 代用 户 对 不 同 游戏 元 素 偏 
好 游戏 元 素 对 用 户 与 系统 交互 的 支持 作用 以 及 游戏 
化 信息 检索 系统 的 评 佑 等 问题 。 
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«7 Abstract ; | Purpose/significance | To satisfy the needs of new generation for information retrieval ( IR) systems, the 
artgche proposes a module-based theoretical model of gamification IR system. This model aims to achieve multiple goals, 
including stimulating users’ interest in IR systems, supporting users’ information searching and interaction as well as con- 
tinuous use. | Method/ process | Based on the basic theory, relevant framework and element action mechanism of gamifi- 
cation, the article combined different game elements. Then, according to the relationships between game elements and re- 
lated rules, it designed modules with specific functions that game elements can be applied to the non-game situation. [ Re- 
sult/conclusion | In order to establish the theoretical model of game information retrieval system, we selected twenty game 
elements and combined them according to their functions. Then, we designed twelve types of game modules, including five 
simple modules and seven compound modules. These modules make IR systems have the game function. Both construct i- 
deas and theoretical models make up the deficiency of research in the field of gamification IR, and pave a way for the de- 
velopment of gamified IR systems and further related studies. 
information retrieval systems 
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